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O objetivo deste estudo ¢ analisar como as vivéncias com jogos matematicos pode ajudar no
desenvolvimento cognitivo de criangas de 3 e 4 anos. Pretende-se compreender o ludico no
contexto da Educagdo Infantil e ressaltar sua relevancia no desenvolvimento cognitivo das
criancas. O estabelecimento entre a teoria e a pratica educativa nas atividades escolares ¢ uma
tonica da pesquisa, assim como a apresentacdo de algumas atividades ludicas no ambito
escolar. A pratica pedagdgica aqui apresentada ndo esta desvinculada a estrutura cognitiva das
criangas de 3 e 4 anos. A metodologia do estudo ¢ a pesquisa bibliografica e a participativa.
Os pressupostos tedricos ressaltados, principalmente os piagetianos, e autores que utilizam
esta teoria no ambito da educagdo. O estudo estd delimitado a uma turma de educacao infantil,
grupo 3, composto por criangas de 3 e 4 anos. A énfase do estudo € no jogo Chamda Viva que
trabalha os contetidos: numeros, cores, formas e quantidades. Os resultados demonstram a
importancia do jogo, e os desafios que estes proporcionam ao desenvolvimento reflexivo.
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1 INTRODUCAO

Neste estudo, pretende-se expor, por meio de pesquisas bibliograficas e participativa,
as vivéncias com 0s jogos matematicos € como estes podem ajudar no desenvolvimento
cognitivo de criancas de 3 e 4 anos. Ressalta, o jogo como ferramenta importante no
desenvolvimento e na Educacdo Infantil. Para compreender o conceito de jogo, ¢ necessario
considerar as diferentes culturas, pois o0 jogo assume a imagem que cada sociedade lhe atribui,
isto €, as regras que permitem diferenciar os jogos e os objetos que os caracterizam.

O ludico tem origem na palavra latina "ludus" que quer dizer jogo. Na atividade
ludica, ndo importa somente o resultado, mas o processo, a agdo € 0 movimento vivenciado.
Quanto mais as criangas experimentam as atividades ludicas, mais produtivas e criativas serao
as suas atividades no presente e no futuro.

O brincar é natural da crianca e pode ser uma ferramenta importante na Educacdo
Infantil. Muitas pessoas pensam que a educagdo de crianga € sé brincar, mas ¢ brincando que
a crianga aprende e tem a possibilidade de interagir e se relacionar.

Cada vez mais cedo as criangas estdo ingressando na escola e o ato de brincar
proporciona desafios e relacionamento em grupo. Cabe a escola disponibilizar os momentos
ludicos. Na brincadeira infantil, as criancas, sozinhas ou em grupo, procuram compreender o

mundo, tornam concreta sua forma de pensar. Elas percebem o real por meio da fantasia.



Com a utilizacdo das brincadeiras e dos jogos, os conteidos podem ser ensinados. Ao
possibilitar mais prazer e significado ao processo de ensino e aprendizagem, o professor
equilibra as fung¢des ludica e educativa do jogo.

O ser humano, com suporte na sua experiéncia individual, pode formar estruturas de
conhecimento diferentes. O que constitui essas estruturas ¢ a inteligéncia. Esta ¢ uma
atividade sintética que deriva da organizacao bioldgica, que a prolonga e a supera, ao elaborar
as novas estruturas. As vivéncias escolares organizadas e recheadas de conteudos

sistematizados auxiliam no processo de desenvolvimento cognitivo infantil.

2 REVISAO DE LITERATURA

Para Piaget, existem fatores hereditarios que condicionam o desenvolvimento
intelectual, isto ¢, os dados internos, presentes no sistema nervoso e 0rgaos sensoriais, que a
experiéncia e a inteligéncia ultrapassardo. E uma hereditariedade funcional da razio, que nio
provém da experiéncia, mas diz respeito ao funcionamento da inteligéncia.

A estrutura, para Piaget, ¢ um conjunto de elementos que se relacionam entre si;
quando modifica um, modifica o outro. E o que o sujeito é capaz de fazer,
independentemente do que ele pensa e diz. O individuo sé recebe um determinado
conhecimento se estiver preparado para recebé-lo. As estruturas mentais que dao condigdo
para o conhecimento resultam de uma elaboragao lenta e gradual.

Conforme Piaget, o estruturalismo possui formas variadas e estruturas com
significacdes diferentes. A estrutura existe por meio das interagcdes constituidas pelos sujeitos
e possui trés caracteristicas fundamentais: a “totalidade”, formada por elementos
subordinados as leis; as “transformacgdes”, onde se fazem com origem nos elementos que as
constituem; e a “autoregula¢do” se ordena e organiza a si mesma.

O estruturalismo ¢ construtivo, pois as estruturas ndo sdo inatas, mas geradas pelas
atividades. O organismo ¢ a origem das atividades no sujeito. Cada organismo possui uma
estrutura que ¢ afetada por seu funcionamento no meio. A relagdo ativa com o meio chama-se
conhecimento. A estrutura humana ¢ o resultado de uma génese, a qual passa de uma estrutura

mais simples para uma mais complexa.

[...] a acdo ¢ igualmente a fonte das operagdes, ndo que ela as contenha de antemao,
e nem que contenha toda a causalidade, mas porque suas coordenagdes gerais
comportam certas estruturas elementares, suficientes para servir de ponto de partida
as abstracdes reflexivas e as construgdes ulteriores. (PIAGET, 2003, p. 41).



Portanto, na visdo de Piaget, as estruturas tem carater genético, dindmico e
construtivo. Elas existem mediadas pelas interacdes, sdo abstratas e se transformam de forma
cada vez mais ampla. Sua organizagdo ¢ das mais simples para as mais complexas. Sao
constituidas pelos sujeitos, que elaboram umas sobre as outras, umas absorvendo as outras.

Conforme Piaget, os fatores que influenciam o desenvolvimento cognitivo sdo: a
maturacgdo biologica, as experiéncias vivenciadas com objetos fisicos, as transmissdes sociais
e a equilibracdo. E por esta que o sujeito melhor se adapta ao meio, isto ¢, seu pensamento se
torna cada vez mais complexo.

A medida que a crianga cresce ¢ se d4 a maturacdo, sua mente se torna mais ativa,
passa a dispor de estruturas que antes nao possuia. A ac¢do da crianca exercida sobre os
objetos desenvolve sua motricidade e proporciona o seu desenvolvimento intelectual. A
transmissao social € feita pela educagao, pelo contexto social e pela observagao dos outros.

A equilibragdo se da pela assimilagdo e acomodacdo. Na assimilagdo, uma nova
experiéncia ou informagdo se ajusta a estrutura que ja tem. O individuo usa as estruturas que
ja possui. Se elas ndo sdo suficientes, faz novas estruturas; isso ¢ acomodacao. Quando o
sujeito depara um conhecimento que ndo tem, causa um desequilibrio e entdo comeca a inseri-
lo nos esquemas que ja possui. Assim, ele faz e refaz as estruturas que o tornam mais apto.

Conforme Piaget (1970, p. 18), “A assimilagdo, nunca pode ser pura, visto que, ao
incorporar 0s novos elementos nos esquemas anteriores, a inteligéncia modifica
incessantemente os ultimos para ajusta-los aos novos dados”. Para haver aprendizagem, os
esquemas de assimilacdo sofrem acomodagdo. Esta modifica os esquemas para poder
assimilar as situacdes que se apresentam.

De acordo com Piaget, (1970, p. 19), s6 ha adaptagdo quando existe equilibrio entre
assimilagdo e acomodagao. “(...) ¢ adaptando-se as coisas que o pensamento se organiza e €
organizando-se que estrutura as coisas”.

Segundo Piaget, a inteligéncia é revelada por dois aspectos: o organizacional com
determinada forma de organizagdo do conhecimento; e o adaptativo, ao realizar assimilacao e
acomodacao. A feitura do conhecimento ¢ um processo de desequilibragao, gerado pelo novo
conhecimento e pela procura de um novo equilibrio. H4 uma perturbacdo entre o que a crianga
sabe e 0 novo conhecimento. Nos desequilibrios, inicialmente, a crianca s6 percebe o que €
positivo. A reequilibracdo € que possibilitara superar os desequilibrios, ensejando
contradi¢gdes no pensamento do sujeito.

As interpretacdes ocorrem de acordo com o nivel de desenvolvimento logico da

crianga. O erro ¢ um resultado da maneira particular de interpretar a realidade. Para planejar o



ensino, ¢ preciso conhecer bem o desenvolvimento da crianga, verificando como esta e o que
fazer para que progrida. Os professores devem ter uma concepgdo clara sobre a natureza do
pensamento, e este ndo ¢ objeto de compreensao facil.

Para Piaget, devemos deixar as criancas organizarem suas atividades com base em um
objeto mais ou menos preciso, dando oportunidade ao aluno de realizar suas proprias
tentativas. Portanto, a Teoria Cognitiva piagetiana baseia-se na atividade intelectual
inseparavel do funcionamento do organismo e no fato que os seres humanos passam por
mudancas previsiveis e ordenadas. O inicio e o fim de cada estddio passam por variagdes
bioldgicas e do meio. O processo cognitivo ¢ separado em: aprendizagem e desenvolvimento.

A aprendizagem se subordina ao desenvolvimento na visdo piagetiana. O
desenvolvimento ocorre por estadios e cada um engloba o anterior € o amplia. Nesse trabalho,
sera abordado o estadio pré-operatorio. Na passagem do estadio sensério-motor para o pré-
operacional, a crianga passa a representar mentalmente as experiéncias adquiridas. Ela lembra
das pessoas e dos objetos mesmo sem estarem presentes. O estddio pré-operatorio, onde se
concretiza o desenvolvimento da linguagem, ¢ dividido em duas etapas: o pré-conceitual e o
intuitivo. A imitacdo se desenvolve auxiliando na aprendizagem. A crianca imita varias coisas
que vé, e esta conduta proporciona o inicio do jogo simbdlico.

Piaget diz que os sentimentos motivam o crescimento intelectual e no nivel pré-
operacional a crianga adquire novos interesses € valores. A motivagao por aprender ¢ afetada
por seu ambiente.

O pensamento pré-operacional ¢ estatico, irreversivel, lento e muito concreto. A
crianga parece incapaz de compreender que, se fizermos certas transformacdes, podemos
voltar ao estadio original. Ela ndo consegue descentrar, prende a atencdo apenas numa parte
do objeto, desprezando outras importantes. Os primeiros conceitos, pré-conceitos, sao
dominados pelas agdes; a crianga precisa ver e pegar.

Para Piaget, a crianga de 2 a 4 anos ndo esta preocupada se os simbolos ludicos sdo ou
ndo reais. Nela o jogo simbdlico ¢ uma satisfacdo do ego. A crianca deste estadio ¢
egocéntrica, nao consegue se colocar no lugar do outro e acha que todos pensam da mesma
forma que ela. A crianga pré-operacional vive em um mundo proprio. Freqiientemente, fala
consigo mesma e acredita que sua comunicacio ¢ compreendia pelos demais, porque ela sabe
o que esté dizendo.

Segundo Piaget, dos 2 aos 4 anos, ha o aparecimento da funcdo simbolica em suas
diferentes manifestagdes: linguagem, jogo simbolico, imitacdo diferida, imagem mental e

desenho. A linguagem acompanha as outras manifestacdes e pode fazer socializagdo das



representacdes; o jogo simbolico é quando a crianga usa objetos para criar o que imagina, por
exemplo, um cabo de vassoura com o qual ela brinca de cavalinho; a imitacdo diferida ¢ a
imitagdo de comportamentos na auséncia das pessoas, por exemplo, a criancga imitar os gestos
dos pais, como de fazer comidinha igual a sua made; a imagem mental ¢ uma imitagdo
interiorizada; o desenho da crianga ¢ uma imitac¢ao da realidade de acordo com o que ela sabe.
Ha também, nesta fase, o inicio da interiorizagao dos esquemas de agdo em representagao.

O pensamento ¢ baseado em pré-conceitos e pré-relagdes, ponto intermedidrio da acao
em relagdo ao conceito; e na transducdo, baseada na mesma explicacdo para situagdes
parecidas e ndo por deducdo.

Aos 3 anos, a crianga entra na fase dos “porqués”. As respostas das criangas nessa
faixa etaria t€m caracteristicas egocéntricas de animismo - atribuir vida aos seres; o
artificialismo - atribuir origem humana as coisas; e o finalismo, isto &, os seres e objetos tém a
finalidade de servir a crianca.

A partir dos 4 anos, o raciocinio dominante ¢ intuitivo, fundamenta-se na percepgao,
para realizar as operagcdes em suas imagens mentais.

Piaget observou nas escolas que as criancas de 4 a 6 anos utilizam uma linguagem
egocéntrica, brincam e falam para si, sem escutar os outros. E na troca com seus pares que as
criangas desenvolvem autonomia. Com a linguagem, elas aprendem a defender suas ideias.

Atualmente, a crianga € vista como um sujeito de direitos, dentre os quais, o direito de
brincar. Este direito implica o dever do Estado, da familia e da sociedade, para que o direito
possa ser proporcionado. Brincando, a crianca constrdi, cria, aprecia seus esforgos, se
expressa e compartilha mais. Brincar € tdo importante para crianga quanto o trabalho ¢ para o
adulto. O brinquedo, o0 jogo e as brincadeiras possibilitam a crianca explorar o0 mundo.

O Iudico desenvolve e exercita a imaginagdo infantil. A utilizacdo de materiais
concretos e ludicos contribui para a aprendizagem da crianga. Ao brincar, ela evolui no seu
ritmo. A utilizacdo de jogos e brincadeiras em sala de aula contribui nas atitudes sociais,
como respeito, cooperacdo, relagdo social e interacdo. Além de proporcionar prazer e
diversdo, o jogo permite a crianca elaborar seu pensamento. Na visao de Kishimoto (1998, p.
4), “Embora predomine, na maioria das situacdes, o prazer como distintivo do jogo, ha casos
em que o desprazer € o elemento que caracteriza a situacao ladica” pois, em alguns casos, o
esforco na busca do objetivo da brincadeira enseja desprazer.

O jogo ¢ uma atividade ludica que estimula a inteligéncia e permite que a crianga se

envolva de forma significativa. Por meio do ludico, podemos desenvolver atividades



divertidas e proporcionar maior interagao das criangas com o professor, pois cresce a vontade
de aprender e assim a crianga realmente aprende o que foi proposto.

E preciso que as criangas, partindo de seus conhecimentos anteriores, possam avangar
mediante situagdes significativas de aprendizagem.

Ao jogar, as criangas desenvolvem a criatividade e a inteligéncia; relacionam-se;
adquirem novas habilidades; aprendem a lidar com as regras; fazem descobertas; aumentam a
sua concentracdo; organizam, classificam, observam; tornam-se mais participativas e
espontaneas perante os colegas. O jogo em sala de aula ¢ uma 6tima proposta pedagogica e
propicia relagdo entre grupos. Ele favorece habilidades de comunicac¢do, desenvolve a
aten¢do, a comparagao e a imaginacao.

A atividade do jogo permite uma aproximagao da mente da crianga, pela andlise dos
procedimentos durante o jogo. Uma mé jogada ¢ uma oportunidade de intervencdo, para
analisar os erros. O jogo evolui da sua forma inicial de exercicio sensdrio-motor para jogo
simbolico. A imitacdo conduz a representacdo. Esta constitui uma imagem do objeto. No
simbolo ludico, a imitagdo ndo diz respeito ao objeto presente € sim ao objeto ausente.

Para caracterizar os jogos, Piaget apontou trés fases sucessivas, do ponto de vista das
estruturas mentais, classificando os jogos em:

e 0 jogo de exercicio ¢ o primeiro a aparecer na crianga. Estes exercicios consistem em
repeticdo de gestos e movimentos, como agitar os bragos, sacudir objetos, caminhar,
pular etc. A finalidade € o prazer no funcionamento;

e o0 jogo simbdlico é o real subordinado ao imagindrio. O simbolo implica a
representacdo de um objeto ausente. Por exemplo, uma crianga que brinca com uma
caixa, imaginando ser um carro; e

e 0 jogo de regras tem parceiros € um conjunto de obrigagdes, as regras. A crianca
abandona a fase egocéntrica.

No jogo simbolico, existem elementos sensério-motores presentes € no jogo de regras
pode ter conteudos dos jogos simbolicos. Piaget assevera que (1975, p. 148) “(...) a regra, tdo
diferente do simbolo quanto este pode ser do simples exercicio e que resulta da organizagao
coletiva das atividades ludicas”. Nas atividades desenvolvidas neste trabalho, mesmo com
individuos com caracteristicas simbolicas, as regras, combinados, foram inseridas para nortear
o desenvolvimento da pesquisa.

O jogo ¢ utilizado na Matematica. Segundo Moura (1990 apud BRENELLI, 1996, p.
24), “a perspectiva do jogo na educagdo matematica ndo significa ser a matematica

transmitida de brincadeira, mas a brincadeira que evolui até o contetido sistematizado”.



Os jogos em grupo fazem com que as criangas pensem ativamente, tomem decisdes,
discutam, troquem opinides. Quando as criangas estdo jogando em grupo e uma delas ¢
corrigida por outra, elas aprendem mais do que em atividades individuais. Aprendem a
esperar sua vez de jogar, a lidar com regras e que podem ganhar ou perder.

Os conteudos matematicos devem considerar os conhecimentos anteriores e as
possibilidades cognitivas das criancas para amplia-los. As primeiras nog¢des matematicas
trabalhadas com as criancas de zero a cinco anos dizem respeito a conceitos aritméticos e
espaciais. De acordo com o Referencial Curricular Nacional de Educacdo Infantil (RCNEI),
destacam-se trés blocos de contetdos em Matematica a serem trabalhados: “numeros e
sistema de numeragdo”’; “grandezas ¢ medidas” e “espaco e forma”.

A Matematica na Educacdo Infantil deve ser mais do que saber contar os niumeros e
decorar os nomes de figuras geométricas. Quando a crianca aprende a contar, ndo quer dizer
que ela compreendeu o conceito de nimero, o que ele representa e a no¢do de quantidade.
Embora a contagem seja importante, Piaget ¢ Szeminska (1981, p.56) expressam que na
auséncia de conservagao ““(...) a numeragdo falada que o meio social impde as vezes a crianga
deste nivel permanece inteiramente verbal e sem significacdo operatéria”.

O conhecimento l6gico-matematico se dd na ag¢do da crianca sobre os objetos, para
assim ela poder conhecer o nome e formar os conceitos. E importante que a crianca manipule

objetos para trabalhar os esquemas mentais necessarios para a aprendizagem matematica.

(...) a conversa com o sujeito € a0 mesmo tempo muito mais segura e fecunda
quando se realiza por ocasido de experiéncias efetuadas através de um material
adequado e quando a crianga, em vez de refletir no vazio, age primeiro e s6 fala de
suas proprias agdes. (PIAGET E SZEMINSKA, 1981, p. 11).

Piaget investigou a formagdo do conceito de nimero de forma experimental, isto &,
realizou testes com criangas para investigar os processos mentais dessa formagao. Ordenando
as respostas das criangas, foi possivel distinguir trés fases sucessivas: 1* fase - auséncia de
conservacdo; 2° fase - inicio de constituicdo dos conjuntos permanentes; e 3 fase -
conservacdo e coordenagao quantificante.

Na primeira fase, a crianga age de acordo com a percepg¢do. Ela conclui sobre o que
percebe; nao elaborou a nogdo da propria quantidade, no sentido de quantidade total, pois nao
consegue compor as partes.

Na segunda fase, intermedidria, Piaget e Szeminska (1981, p. 57) concluiram que "(...)
a crianca deste nivel é capaz de afirmar uma certa conservagdo no caso de uma mudanga

pouco importante, mas ndo o consegue no de uma transformagdo mais consideravel (...)”. A



conservagdo € parcial, isto ¢, nimeros proximos ou com pouca quantidade. O erro pode ser
recorrente na 2* fase.

Na terceira fase, a crianga tem dominio da operacao. Ela percebe que a quantidade nao
depende da posi¢dao dos objetos. Em geral, as criangas so6 tém esse dominio no periodo das
operagdes concretas, pois a conservagdo do nimero acontece gradualmente e nesta fase ela se
apropria de varios esquemas de conservagao.

O aparecimento do simbolico permite a crianga representar mentalmente os objetos
ndo presentes. Neste periodo, a crianga classifica quando separa ou agrupa objetos por suas
semelhancas ou diferencas. O niimero também ¢ criado mentalmente pelo individuo. Para
Piaget, o conceito de niumero ¢ elaborado pela crianca nas relagdes com os objetos. A crianca
formula, nas experiéncias vivenciadas no meio, oportunidades diversificadas de experiéncias
e pode ampliar as estruturas responsaveis pelo desenvolvimento cognitivo.

O professor de Educacdo Infantil deve pensar que os conceitos matematicos ndo
podem ser ensinados, mas sim, constituidos pelos proprios alunos. A crianga comeca a
estabelecer relacdes a medida que pensa e levanta hipoteses. O professor devera criar
oportunidades para o pensar ativo, isto ¢, trabalhar de forma ludica, utilizando sucatas, blocos
logicos ou outros. O importante ndo ¢ que as criangas cheguem ao resultado correto, pois os
“erros” servem para a consecuc¢do de novos conhecimentos que podem leva-las ao éxito.

Aos poucos, as criancas vao elaborando conceitos trazidos de seu cotidiano para a
escola. As nogdes numéricas sdo desenvolvidas pelas relagdes das criangcas com o meio € o
desacordo em relagdo a outras criancas pode estimula-las a repensar as proprias ideias.

O numero, de acordo com Piaget, envolve dois tipos de relagdes que a crianca elabora
entre os objetos: a ordem e a inclusdo hierarquica. A relacio de ordem ¢ expressa
mentalmente pela crianca. Ela ordena os objetos para ndo esquecer de contar nenhum nem
repetir. A relagdo de inclusdo hierarquica € a inclusdo mental dos niimeros do 1 no niimero 2,
do 2 no niimero 3 etc.

Quando as criangas entendem que as quantidades s3o sempre as mesmas,
independentemente como estejam dispostas e que se incluem uma dentro das outras, elas

compreendem que o 1, por exemplo, ¢ 1 em todo lugar. Ex: uma cadeira, um lapis.

[...] um nimero s6 ¢ inteligivel na medida em que permanece idéntico a si mesmo,
seja qual for a disposigdo das unidades das quais é composto: ¢ isso o que se chama
de "invariancia" do ntmero (...) em qualquer lugar e sempre a conservagdo de
alguma coisa ¢ postulada pelo espirito, a titulo de condi¢do necessaria de qualquer
inteligéncia matematica”. (PIAGET E SZEMINSKA, 1981, p. 24).



A elaboragdo do numero envolve o amadurecimento bioldgico, as informagdes do

meio, a manipulacdo de objetos e as experiéncias.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola pertencente a rede privada de ensino de
Fortaleza e os alunos sdo, em sua maioria, filhos de comerciarios.

Todos os professores estagidrios desta escola t€ém que elaborar e executar um projeto
no segundo semestre do ano letivo. O projeto desenvolvido foi na area da Matematica. O
Projeto Jogando com a Matematica veio para possibilitar as criangas o contato com as
primeiras nogdes desta Ciéncia, por meio de jogos e atividades ludicas.

A pesquisa foi realizada dentro do Projeto Jogando com a Matematica, e aconteceu
nos meses de agosto e setembro, num total de 10 encontros. A coleta de dados foi realizada
em uma turma da Educacdo Infantil, Grupo 3, no turno da tarde. O grupo ¢ composto de
criancas de 3 e 4 anos de idade, num total de 24 criangas, sendo 12 meninos ¢ 12 meninas. A
pesquisa ¢ do tipo participante, ou seja, a pesquisadora, docente estagiaria da turma, interagia
diretamente com os membros do grupo estudado e contou com o apoio da professora titular.

Todas as atividades desenvolvidas foram selecionadas e, na maioria, confeccionadas
para serem aplicadas nos dez encontros da pesquisa. As criangas foram apresentadas aos jogos
matematicos e, diante destes, eram observadas as condutas de aprendizagens apresentadas.
Para as criangas compreenderem melhor o conceito de regra nos referimos aos combinados
que precisam ser feitos antes de jogar. A mudanga do conceito de regras para combinados foi
necessaria em virtude da utilizagdo desses no contexto da escola. As regras, combinados,
foram estabelecidas, e as atividades provocavam no grupo agdes dirigidas. As criangas tinham
situagdes organizadas pela professora pesquisadora e perante estas, elas necessitavam
participar para adquirir os conteudos matematicos abordados nos dez encontros.

Na roda de conversa, onde as criangas escutam as explicagdes das atividades e
expressam suas ideias, foi apresentado o jogo que é dado énfase nesta pesquisa. E um painel
com formas, cores e nimeros que era dividido em dois lados, meninas € meninos, € trés
grupos, quadrado, tridngulo e circulo. No lado das meninas, havia os grupos com quadrado
azul, tridngulo vermelho e circulo amarelo; e o lado dos meninos, os grupos com quadrado
laranja, triangulo verde e circulo roxo. Era um painel construido com E.V.A e colado no
quadro em frente ao local da roda de conversa. Em cada forma geométrica, estava colado a

foto da crianga. Na parte inferior do painel, ficavam duas filas com nimeros de 0 a 9.
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O painel foi nomeado de Chamada Viva (apéndice A), pois todos os dias as criangas
recebiam suas fotos coladas nas formas coloridas e as colocavam nos respectivos grupos; era
uma chamada e possibilitava a formacgao dos grupos, para a realizagao das atividades.

A Chamada Viva consistia na distribuicao das fotos das criangas de acordo com a
presenga na roda de conversa. Apos o recebimento das fotos, era pedido que as criancas
identificassem a forma em que sua foto estava colada e a pregassem no espago da forma na
Chamada Viva. Eram nomeadas a forma e a cor de cada grupo. Pediamos que as criancas que
estavam no grupo citado fossem até o painel e colassem a sua foto na mesma forma e cor do
painel. Em seguida, foi pedido a um menino e a uma menina que ficassem perto do painel e
contassem o seu grupo. Por exemplo, a quantidade de meninas do grupo do circulo amarelo ¢
de meninos do grupo do circulo roxo. Era contada, também, a quantidade total de meninas e
de meninos com a presenca de um representante, isto ¢, um menino para contar todos os
meninos € uma menina para contar todas as meninas. Foi conversado sobre a atividade da
Chamada Viva como um jogo. As regras eram: 1) saber esperar a sua vez de colar a forma
com sua foto no painel; 2) ndo contar quando o colega estivesse contando sozinho o nimero
de criancas de um grupo ou da quantidade total de meninos e meninas. Apos o jogo da
Chamada Viva as criangas davam continuidade as atividades programadas. Este procedimento

foi feito todos os dias do projeto.

4 RESULTADOS

Todas as criancas fizeram uma avaliagdo no final da pesquisa. A avaliagdo continha
quatro questdes. Sete criangas acertaram tudo, uma crianga fez somente um item da avaliacao,
doze acertaram trés questdes e quatro acertaram duas questdes. Temos 30% do grupo que
acertou tudo. O resultado denota aprendizagem dos conceitos trabalhados pela maioria das
criancas. Vale ressaltar que as criancas foram avaliadas também, durante toda a pesquisa, com
registros de suas falas e acdes durante as atividades.

O resultado obtido no item 1, cujo objetivo era a identificacdo da cor. Somente uma
crianga ndo acertou a cor laranja, e 96% do grupo apresentaram aprendizagem em relagao ao
contetdo cor.

A 2% questao nao sera tratada, pois o conteudo nao foi apresentado na Chamada Viva.

Os resultados obtidos na questdo de nimero 3, cujo objetivo era a escolha da cor e o

reconhecimento da forma. Cinco criangas ndo conseguiram o resultado esperado, duas
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pintaram o tridngulo e trés pintaram o quadrado. Houve dificuldade intermedidria, pois 21%
das criangas ndo demonstraram o resultado esperado.

A ultima questao trata do reconhecimento e representacdo da quantidade € o contetido
mais complexo da avalia¢do. Este item foi inserido com o intuito de apresentar as criancas um
desafio, pois o trabalho de quantidade tinha sido explorado na Chamada Viva; e apresentar a
oportunidade de reconhecimento pelas criangas do grupo. Neste item, o nimero de acerto foi
menor do que o de erro. Com o resultado de 62% de erro, desenharam um ntimero de palitos
maior que 5, podemos afirmar que a maioria do grupo, 15 criangas, precisam de outras
experiéncias de quantidade para que a percepcdo numérica possa ser assimilada. Os 38% de
acertos sustentam a eficiéncia das vivéncias com a Chamada Viva, pois proporcionaram as
criancas discriminagdes de quantidades e o desenvolvimento na formacao de quantidade, um
conceito muito importante na formacao logica dos alunos.

As atividades proporcionaram aprendizagem nas criangas, visto que no inicio da
pesquisa poucas conheciam as formas, cores e nimeros. Aos poucos, as criangas foram
ampliando estes conceitos. As participantes estdo no jogo simbolico e a regra dos jogos €
dificil de entender nesta fase. Elas querem satisfazer seu ego e, muitas vezes, na ansiedade de
jogar, ndo respeitam a vez do colega. Esta atitude foi mudando gradativamente nas
partipagdes coletivas das atividades.

A Matematica antiga defendia a ideia de que os alunos devem aprender pela repeti¢cao
e memorizacdo do conteudo. Atualmente, ainda, associamos a Matematica ao trato de
memorizagdo de regras. Ja a Teoria dos Numeros, de Piaget, diz que as criangas por meio de
suas acdes e reflexdes, e de acordo com os estadios em que elas se encontram, podem obter

sucesso na aprendizagem, especialmente na génese do nimero, para obter o significado deste.

5 CONCLUSAO

Este estudo contribui para que os conhecimentos l6gico-matematicos possam ser mais
bem aplicados na Educagao Infantil. As nogdes matematicas nos primeiros contatos da crianga
com a escola devem atender as necessidades das proprias criancas para elaborar os
conhecimentos. Estas nogdes correspondem a uma necessidade social de instrumentalizar os
individuos para melhor viver, participar e compreender um mundo que exige diferentes
conhecimentos e habilidades.

Ao possibilitar a crianga o acesso aos jogos, oferecemos oportunidade perceptual do

mundo vivido. Ao brincar, a crianga organiza melhor o seu mundo interior e acaba
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aprendendo de forma prazerosa e significativa. A Chamada Viva proporcionou as criangas a
vivéncia dos conteudos matematicos abordados na Educac¢ao Infantil: nimeros, cores, formas
e quantidades, sem estarem apenas repetindo os conceitos.

Ante as questdes expostas neste experimento académico, evidencia-se que as
atividades ludicas, na escola, possibilitam o alcance dos objetivos educacionais que norteiam
o trabalho pedagdgico, assim como as experiéncias adquiridas pelas criancas nos seus
primeiros anos de vida sdo fundamentais para o desenvolvimento em todos os aspectos. Neste
sentido, a Educacao Infantil pode formar criangas auténomas, criticas e criativas.

Assim, espera-se que esta pesquisa possa servir de incentivo aos educadores, uma vez
que aponta a importancia dos jogos para o desenvolvimento e aprendizagem na Educacao
Infantil. E langado também o desafio para a criagdo de situagdes pedagogicas, a elaboragdo de

materiais que atendam as necessidades dos alunos e propiciem ampliacdo das aprendizagens.
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APENDICE A — Jogo da Chamada Viva




